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Mach-mal-Box Ozobots

Konzept 6 — Einsatz der Holzpuzzles mit AR-Erweiterung

Mit den 2 x 96 Teilen der Holzpuzzles kénnen Sie schnell einen Parcours mit den Ozobots aufbauen,
ohne dass Sie Zeit fir das genaue Aufmalen der Linien und Codes einplanen missen. Die Puzzleteile sind
schon mit den entsprechenden Linien und Codes versehen. Die Spielenden setzen dann entweder nur
noch die richtigen Codes in den Spielplan ein oder erstellen selbst einen Spielplan mit den vorhandenen
Linienpuzzleteilen und Codes.

Inhalt Holzpuzzle (2x vorhanden)

Folgende Codes stehen Ihnen insgesamt mit den 2 Holzpuzzles zur Verfligung:

e Rechts, links und geradeaus (je 12 Puzzleteile)
e Pause; langsam, Turbo und umdrehen (je 8 Puzzleteile)
e Tornado/Spin und Ende (je 4 Puzzleteile)

Fiir den Spielplan haben Sie 112 Puzzleteile mit Linien-und Kreuzungen sowie 4 Start-Puzzleteile

Gerade Linie (48 Puzzleteile)
Kurve (28 Puzzleteile)
T-Kreuzung (24 Puzzleteile)
Vierer-Kreuzung (12 Puzzleteile)
e Start-Element (4 Puzzleteile)

Zusétzlich zu den Holzpuzzleteilen beinhaltet die Mach-mal-Box insgesamt 24 schwarze Puzzleteile (zwei
Boxen, jeweils von 1 — 12 nummeriert), auf die Augmented Reality-Elemente geladen werden kénnen.
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Augmented Reality-Erweiterungs-Sets (2x vorhanden)

Wi
puzzie AR

Inhalt AR-Erweiterungs-Set

Unter Augmented Reality (AR) versteht man eine computergestitzte Erweiterung der
Realitatswahrnehmung, d. h. eine Information oder ein Gegenstand erscheinen mittels
Smartphone/Tablet, ohne dass sie tatsichlich da ist. Wir kennen das vom Spiel ,Pokemon go“ oder von
FuBballspielen, in denen Zusatzinformationen angeboten werden (Entfernung zum Tor bei FreistéRen
etc.)

Laden der Inhalte

Fiir das AR-Konzept laden Sie die App ,,Puzzle AR” aus den jeweiligen Playstores von Google oder Apple
entweder auf ein Smartphone oder Tablet herunter und installieren sie.

Die App gibt es nur in polnischer, koreanischer oder
englischer Sprache.

Beim ersten Offnen wird um die Erlaubnis zum Zugriff auf
die Kamera gefragt. Dies muss genehmigt werden.
Zusatzlich kann es passieren, dass lhnen angeboten wird,
neue Modelle zu laden. Diese kdnnen Sie gerne
herunterladen.

Challenges

Free Play

)

Wahlen Sie flr unser Konzept die Option ,,Free Play”.

Startbildschirm der App
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cta.puzzlear
https://apps.apple.com/vn/app/puzzle-ar/id1447614035

L ) Free Play

Choose any puzzle piece ond ADD on object from the ovoiloble cotegories. Assign
objects to between 1and 12 pieces. You don't have to use them all.

L Free Play
Add an object to the puzzle piece

enter search ward o phrose

I

W

ANIMALS

ASTRONOMY

]

v

DRINKS AND FOOD

v

GEOGRAPHY

b4

HUMAN

A%

ITEMS

v

LEONARDO DA VINCI INVENTIONS

v

MUSIC INSTRUMENTS

A%

NATURE

v

OTHERS

v

PHYSICS

KategorienUbersicht
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Die einzelnen schwarzen Puzzleteile erscheinen.

Jedes Puzzleteil ist mit einer Nummer versehen.

Diese kommt spadter im Spiel an der Stelle vor, an
der Sie es einsetzen wollen, d. h. die Reihenfolge
der Puzzleteile muss eingehalten werden.

Diesen Nummern weisen Sie verschiedene Motive
aus den unterschiedlichen Kategorien zu.

Uber ,ADD“ wihlen Sie die jeweilige Kategorie aus.

Ansicht Puzzleteile

Es stehen lhnen mehrere Kategorien zur Verfligung.

Sie 6ffnen die jeweilige Kategorie Uber die Pfeile

(>).

In den verschiedenen Kategorien kénnen Sie die
vorhandenen Motive anschauen und die fir lhre
Geschichte passenden Objekte auswahlen.



Free Play

Add an object to the puzzle piece

enter search word or phrase

ANIMALS

antelope bullfinch

dragonfly elephant

. great
giraffe titmouse

hippo kangaroo koala

Geoffnete Kategorie mit Motivauswahl (Beispiel)
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Hier ist die
Kategorie ,,Animals”
geodffnet.

crocodile

Fur das Puzzleteil
Nummer 1 wird
,great titmouse”

ausgewahlt.
hedgehog



AP

Free Play

Choose any puzzle piece and ADD an object from the available categories. Assign
objects to between 1ond 12 pieces, You don't have to use them all,

Ausgewadhltes Motiv laden und speichern
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greot titmouse

REMOVE

Das Motiv wird
automatisch
gespeichert, wenn Sie
auf das nachste
schwarze Puzzleteil
gehen und ein neues
Motiv laden.



puzzle
AR

A ) Free Play

Choose any puzzle piece and ADD an object from the available categories. Assign
objects to between 1 and 12 pieces. You don't hove to use them all.

| LNnANGLC
great titmouse

REMOVE

REMOVE

traffic light
REMOVE

pionoforte
REMOVE

Mehrere geladene Motive

Fir Puzzleteil 2 wurde
,donut” gewahlt, fiir das 3.
Puzzleteil die Ampel
(,,traffic light“) etc.

Sollten Sie versehentlich
das falsche Motiv
gespeichert haben, dann
wechseln Sie die Motive
einfach iber den Change-
Button oder entfernen es
Uber den Remove-Button.

Bestlicken Sie so alle
Puzzleteile, die Sie im Spiel
einsetzen mochten. Das
jeweilige Objekt wird
automatisch auf das
Puzzleteil gespeichert, das
Sie ausgewahlt haben. Sind
alle Puzzleteile geladen,
kann tber die Taste ,,Start”
das Spiel beginnen.

Achtung: Die App darf bis zum Ende des Spiels nicht geschlossen werden, ansonsten sind die Motive

wieder geldscht.
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Fiir das Biichereizentrale Niedersachsen-Konzept sind 10 Puzzleteile in die Geschichte integriert.
Folgende Kategorien und Begriffe missen Sie vor Ort auf Smartphone oder Tablet laden:

Puzzle-Nummer Kategorie Motiv / Objekt
1 Animals great titmouse
2 Drinks and food donut
3 Road traffic traffic light
4 Music instruments pianoforte
5 Human skeleton
6 Vegetables and fruits banana
7 Drinks and food donut
8 Geography GroRbritannien (country 5)
9 ltems laptop
10 Drinks and food popcorn

Weitere Anwendungsmaoglichkeiten

Es istimmer moglich, auch nur einige der Puzzleteile zu bespielen und einzusetzen. Dies bietet sich gerade
bei einer geringen Zeitspanne an. Zudem ist es eine gute Variante, um das Angebot mehrfach und in
anderen Kontexten vorzufiihren. Wenn Sie jeweils nur 2-3 Puzzleteile pro Geschichte einsetzen, kénnen
Sie mehrere Kinder / Kleingruppen zeitgleich spielen lassen. In diesem Fall empfiehlt es sich jedoch, pro
Kind / Kleingruppe jeweils ein Smartphone / Tablet vorzuhalten, damit die Kinder die Aufgaben im eigenen
Tempo l6sen kénnen.

Das Konzept

Fiir unser Konzept haben wir eine Geschichte konstruiert, die im taglichen Leben von Kindern
stattfinden konnte.

Auf der folgenden Seite finden Sie die Anleitung mit den Aufgaben fir die Kinder. Drucken Sie diese
entweder einzeln fiir die spielenden Kinder oder pro Gruppe aus. Dabei sind zum einen die richtigen
Codes im Spiel einzubringen, als auch die AR-Elemente aufzuschreiben. Die AR-Elemente missen extra
mit dem Tablet / Smartphone erkannt werden. Die Geschichte bereitet am meisten Spal}, wenn zuerst
alle Codes eingefiigt und dann mit dem Tablet / Smartphone die Ar-Elemente ermittelt werden. So kann
Uberprift werden, ob alles richtig eingefiigt ist, damit die Geschichte einen Sinn ergibt.

Seite 9 beinhaltet die Story mit den Lésungen, die Sie zur eigenen Uberpriifung oder fiir die Kinder im
Anschluss bereithalten.
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Aufgabe

1. Du bist auf dem Weg zur Schule. Es ist ein schéner Tag. An Puzzleteil 1 begegnest du einem Tier.
Welches Tier ist es?

Tier:

2. Der Tag hat so schén begonnen, dass du dir Gberlegst, noch einen Stopp beim Backer
einzulegen. Das misste zeitlich noch klappen. An Station 2 entscheidest du dich fir eine
Leckerei. Was soll dir heute den Schultag versiiRen?

Leckerei:

3. Nun musst du dich aber beeilen! Die Schule beginnt gleich. Du rennst los, aber was ist das?!
Lege die notige Pause ein, bevor es weitergeht.

Pause wegen:

4. In der ersten Stunde hast du Musik. Instrumente stehen auf dem Stundenplan. Welches
Instrument wohl heute dran ist?

Instrument:

5. Danach geht’s entspannt zu Biologie Gber. Der menschliche Kérper ist seit einigen Stunden das
Thema. Heute geht um???

Es geht um ein:
6. Die ersten Stunden sind geschafft. Du freust und drehst dich vergniigt mit deinen Freunden, weil

die Pause beginnt. In der Pause isst du eine Kleinigkeit. Welchen Snack genieRt du?

Snack 1:
7. Das hat nicht ganz gereicht! Du brauchst noch etwas! Sieh dir an, was du auRerdem vertilgst.

Snack 2:

8. Jetzt hast du die Zeit aber wieder reichlich strapaziert. Beeil dich, es hat schon zur nachsten
Stunde gelautet. In Erdkunde ist Europa dran: Welches europdische Land siehst du?

Land:

9. Zum Glick geht jeder Schultag auch einmal zu Ende. Gemtlich gehst du langsam nach Hause
und machst Hausaufgaben. Fir einige Aufgaben bendtigst du ein Hilfsmittel.
Hilfsmittel fiir die Hausaufgaben:

10. Danach ist ein Treffen mit Freunden angesagt. Bei eurer Lieblingsserie wollt ihr gemeinsam
chillen. IThr macht ihr es euch richtig bequem. Und etwas zum Naschen steht auch schon bereit.
Schau nach, was euer Treffen perfekt macht.

Was steht zum Naschen da?

Lest euch die Geschichte laut vor und entscheidet anhand der Handlung, welchen Code ihr eingeben
miisst, damit ihr den Weg fehlerfrei schafft. Eine Hilfe dabei sind die schwarzen AR-Puzzleteile. Sie
geben die Reihenfolge an. Achtung: Der Ozobot hiilt nicht an den schwarzen AR-Puzzleteilen an. Ihr
miisst zuerst die Codes richtig einfiigen. Dann kénnt ihr sehen, ob Ozobot richtig féhrt, ihr also alles
perfekt gelést habt und mit der gedffneten App, welche zusditzlichen Ergebnisse euch erwarten.
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Losung

10.

Du bist auf dem Weg zur Schule. Es ist ein schoner Tag. An Puzzleteil 1 begegnest du einem Tier.
Welches Tier ist es?

Tier: Kohlmeise oder Vogel

Der Tag hat so schon begonnen, dass du dir Gberlegst, noch einen Stopp (Pause) beim Backer
einzulegen. Das misste zeitlich noch klappen. An Station 2 entscheidest du dich fiir eine
Leckerei. Was soll dir heute den Schultag versiiRen?

Leckerei: Donut

Nun musst du dich aber beeilen! Die Schule beginnt gleich. Du rennst los (Turbo), aber was ist
das?! Lege die nétige Pause (Pause) ein, bevor es weitergeht.

Pause wegen: Ampel

In der ersten Stunde hast du Musik. Instrumente stehen auf dem Stundenplan. Welches
Instrument wohl heute dran ist?

Instrument: Klavier oder Fligel

Danach geht’s entspannt (langsam, slow) zu Biologie (iber. Der menschliche Kérper ist seit
einigen Stunden das Thema. Heute geht um???

Es geht um ein: Skelett
Die ersten Stunden sind geschafft. Du freust und drehst (Spin, drehen) dich vergniigt mit deinen

Freunden, weil die Pause beginnt. In der Pause isst du eine Kleinigkeit. Welchen Snack geniel3t
du?

Snack 1: Banane

Das hat nicht ganz gereicht! Du brauchst noch etwas! Sieh dir an, was du auerdem vertilgst.
Snack 2: Donut

Jetzt hast du die Zeit aber wieder reichlich strapaziert. Beeil dich (Turbo), es hat schon zur
nachsten Stunde geldutet. In Erdkunde ist Europa dran: Welches europdische Land siehst du?
Land: GroR3britannien

Zum Glick geht jeder Schultag auch einmal zu Ende. Gemiitlich gehst du langsam (langsam,
slow) nach Hause und machst Hausaufgaben. Fiir einige Aufgaben benétigst du ein Hilfsmittel.
Hilfsmittel fiir die Hausaufgaben: Laptop

Danach ist ein Treffen mit Freunden angesagt. Bei eurer Lieblingsserie wollt ihr gemeinsam
chillen. IThr macht ihr es euch richtig bequem. Und etwas zum Naschen steht auch schon bereit.
Schau nach, was euer Treffen perfekt macht.

Was steht zum Naschen da? Popcorn

Lest euch die Geschichte laut vor und entscheidet anhand der Handlung, welchen Code ihr eingeben
miisst, damit ihr den Weg fehlerfrei schafft. Eine Hilfe dabei sind die schwarzen AR-Puzzleteile. Sie
geben die Reihenfolge an. Achtung: Der Ozobot hiilt nicht an den schwarzen AR-Puzzleteilen an. Ihr
miisst zuerst die Codes richtig einfiigen. Dann kénnt ihr sehen, ob Ozobot richtig féhrt, ihr also alles
perfekt gelést habt und mit der gedffneten App, welche zusdtzlichen Ergebnisse euch erwarten.
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Aufbauplan

Kompletter Aufbauplan (Beispiel)

Fiir unsere Geschichte haben wir diesen Aufbauplan erstellt.

Dafiir bendtigen Sie 51 Puzzleteile, die sich wie unten beschrieben, zusammensetzen:
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Fiir den Aufbauplan haben wir 36 Puzzleteile zugrunde gelegt:

. 1x Start-Puzzle

2x Vierer-Kreuzung
4x T-Kreuzung

13x Kurve

16x gerade Linie

Der Aufbau nimmt einige Zeit in Anspruch, gerade am Anfang der Beschaftigung, wenn die Codes und
Linien nicht so vertraut sind. Planen Sie flir den Aufbau durch die Gruppe die Zeitspanne groRziigig ein
oder bereiten Sie selbst alles vor, um die Dauer zu verkiirzen. Auch dann sollten Sie den Ablauf nicht zu
knapp kalkulieren.

Die Schiiler bekommen bei vorbereitetem Spielplan das Aufgabenblatt und die Codes-Puzzleteile. Wenn
Sie mehr Zeit mit den Kindern haben, konnen diese den Spielplan mit den Puzzleteilen auch selbststandig
anhand der Geschichte auf dem Aufgabenblatt aufbauen.

Aufbauplan (mit fehlenden Codes-Puzzleteilen)

Luicken sind mit entsprechenden Codes zu fiillen
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15, Auftrage” muss Ozobot erledigen.
Dabei sind folgende Codes einzusetzen, um zum Ziel zu kommen:

. 2x ,rechts”

° 3x ,,links”

. 2x ,geradeaus”

° 2x,, Turbo”

° 2x ,,langsam”

. 2x ,Pause”

° 1x ,drehen”

. 1x ,Stopp / gewonnen”

Stellen Sie den Ozobot auf den Startpunkt.

Weiter geht es mit einem Stopp beim Backer (,,Pause - 3 seconds”).
Das schwarze AR-Feld zeigt einen Donut an, wenn das Smartphone
oder Tablet dartiber fahrt. Es geht schnell weiter in Richtung Schule.
In der Geschichte rennt Ozobot los, also sollte vor

dem 3. AR-Puzzleteil der Code ,, Turbo” eingebaut werden.

www.bz-niedersachsen.de

Um zum 1. AR-Puzzleteil zu
gelangen, muss Ozobot die
Richtung, die er an der nachsten
Kreuzung nehmen soll,
vorgegeben werden (in diesem
Fall ,Go right — Geh rechts”).
Wenn Ozobot dort ankommt,
wird das vorbereitete
Smartphone oder Tablet Gber
das Puzzleteil gehalten, um die
Losung (in diesem Fall
»,Kohlmeise” oder allgemein
»Vogel“) zu erkennen.
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Vor der ,,Ampel” muss gewartet
werden, deshalb ist hier der
Code , Pause” einzufiigen.

Fiir die folgende Kreuzung muss
Ozobot wissen, in welche
Richtung er gehen soll. Er
benbtigt die Information (,Go
left — Geh links*“), bevor es in den
Musikunterricht

(AR 4 -, Pianoforte”) geht.

Entspannt (,Slow” — Langsam®)
wird dann der Biologie-
Unterricht (AR 5 - ,Skelett”)
angesteuert.

U Die Richtung muss vor der

»Pausenkreuzung” festgelegt
werden (,Go left — Geh links“).
Vergnlgt geht es in die Pause
(,Spin“ — Ozobot dreht sich;
Achtung, auf die richtige
Richtung beim Einsetzen achten,
s. Pfeil auf dem Puzzleteil).
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Vor den beiden Pausensnacks
(AR 6 - ,Banane” und AR 7 -
»,Donut”) sind jeweils
Richtungsanweisungen notig
(,Go straight — Geh geradeaus”
und ,,Go left — Geh links”).

Danach muss wieder der , Turbo*
geziindet werden, um rechtzeitig
im Erdkunde-Unterricht zu sein
(AR 8 - ,,GrofSbritannien”).

Nach Schulschluss (vorher ,,Go
straight”—,,Geh

geradeaus”) schlendert Ozobot
(,Slow” —

,Langsam”) nach Hause.

Vor der Kreuzung muss eine
Richtungsanweisung erfolgen
(,Go straight” — ,,Geh
geradeaus”), um die
Hausaufgaben (AR 9 -, Laptop”)
zu erledigen.

Die Freunde treffen sich im
Anschluss zu ihrer Lieblingsserie
bei (AR 10 - ,,Popcorn”®).
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Weitere Anwendungsmoglichkeiten

Laden Sie weniger AR-Puzzleteile und setzen sie gezielt (z. B. thematisch) ein. Dies bietet sich an, wenn
Ihnen mit den Teilnehmenden nicht viel Zeit zur Verfligung steht. Zudem ist es eine gute Variante, um das
Angebot mehrfach und in jeweils anderen Kontexten vorzufihren.

1. Uberlegen Sie sich bis zu fiinf verschiedene Geschichten, in denen bestimmte Auftrdge mit den
Ozobots zu erledigen sind und bauen diese Szenarien mit Hilfe der Puzzles auf. Bespielen Sie dafir
jeweils nur 2-3 Puzzleteile pro Geschichte mit AR-Motiven. Sind die Kleingruppen fertig, kann
rotierend an die nachste Station gewechselt werden.

Nach einem Wechsel werden die Puzzleteile mit den Auftragen wieder aus der Strecke entfernt.
Fur diese Konzepte missten jedoch pro Kind / Kleingruppe jeweils ein Smartphone / Tablet
vorhanden sein.

2. Lassen Sie bis zu finf Gruppen eine ,,Grundgeschichte” spielen, in der z. B. die Protagonisten
(eventuell das Maskottchen der Bibliothek oder eine beriihmte Person der Stadt etc.), der Anfang
und das Ende jeweils gleich sind. Zum nachsten Termin werden in der Geschichte andere
»Auftrage” und AR-Motive eingesetzt. Auf diese Weise erarbeiten Sie mit den Kindern modulartig
an mehreren Terminen die Funktionen des Ozobots. Die ergidnzten AR-Motive machen die
Geschichte immer wieder neu, weil nicht ersichtlich ist, welche Losung sich jeweils dahinter
verbirgt.

Kurzbeispiel fiir eine Geschichte
Hauptperson: Bibliotheksmaus

Anfang: Die Maus kriecht aus dem
Mauseloch und geht langsam in der
Bibliothek spazieren.

Mittelteil: Hier ist lhre Kreativitat
gefragt, was der Maus dort passiert
oder welche Fragen sie sich stellt.

Ende: Schnell huscht die Maus wieder
in ihr gemtliches
Bibliotheksmauseloch.

Beispielaufbau fiir eine kurze Geschichte oder verschiedene Stationen

Der Mittelteil der Geschichte wird bei jedem Besuch der Kinder neu angepasst. Das kdnnen zum einen
Bibliotheksthemen oder der Ort Bibliothek sein, die Sie mit Hilfe der Ozobots vermitteln (z. B. die Maus
geht in ein Bliro und versteckt sich dort unter dem Schreibtisch (AR-Element , desk”) oder sie lduft in die
Spieleabteilung und findet ein Schachbrett (AR-Element ,,chess”) etc.) Die Maus entdeckt dann jedes Mal
etwas Anderes oder stellt sich neue Fragen, die von den Kindern mit den richtigen Codes und AR-
Puzzleteilen beantwortet werden miissen.

Die Handlung lhrer Geschichte muss nicht zwangsladufig in der Bibliothek spielen oder mit der Bibliothek
zu tun haben. Sie kdnnen gerne eigene Geschichten erfinden, die sich gut verdndern lassen.
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